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APPUNTI 


Gundam F-91- Ed eccoci finalmente giunti alsecondo appun- 
tamento con il più celebre mobil-suit del mondo. Perché 
secondo appuntamento? Perché le avventure di Gundam 
0080 si sono concluse proprio il mese scorso, mentre da 
questo numero vi presentiamo l'adattamento a fumetti (una 
miniserie di cinque episodi) di un film animato del 1991. Le 
vicende sono ambientate nel 2168, ovvero l’anno 123 del 
Secolo Universale (U.C.): questo significa che sono passati 
ben 43 anni dalla conclusione delle vicende di Gundam 0080 
e dalla serie televisiva che abbiamo tutti visto in Italia anni fa. 
Nel frattempo sono accadute molte altre cose, e lo special 
“Gundam Saga” che appare questo mese all’interno di Anime 
vi aiuterà a comprenderne meglio la continuità. Lo staffche ha 
realizzato questo adattamento a fumetti è composto da Hajime 
Yadate, che ne firma la sceneggiatura sotto la diretta 
supervisione di Yoshiyuki Tomino (così come era avvenuto 
per Gundam 0080) e disegnato dalbravo Daisuke Inoue, il cui 
precisissimo mecha-design non ha nulla da invidiare a quello 
dell'animazione. A proposito dell’animazione, c'è da dire che 
quando uscì, questa creò una certa perplessità fra i fan per la 
scarsità di realismo che pervadeva Gundam F-91 - improntato 
più come un romanzo cavalleresco che come un film di 
fantascienza - e che risultava come una stonatura all’interno 
della saga generale. Per questo motivo, alla versione a fumetti 
è stata data un'impronta leggermente umoristica, quasi come 
se si trattasse (solo in alcuni punti) di una sorta di parodia. E” 
giusto? E’ sbagliato? Noi ve lo presentiamo: a voi il giudizio! 
3x3 Occhi - Pai è l’ultima esponente della tribù himalayana 
dei triclopi, un popolo di creature dotate di un terzo occhio che 
conferisce loro poteri inimmaginabili; Yakumo è stato salvato 
dalla morte da Pai, che ne ha assorbito l’anima, facendolo 
però diventare un “wu”, un essere immortale con il compito di 
proteggerla. Insieme partono alla ricerca di un modo per 
diventare esseri umani, ma durante uno scontro con Benares, 
il wu del demone sovrano, Pai perde la memoria e scompare. 
Dopo quattro anni di lunghe ricerche, Yakumo la ritrova 
presso due anziani coniugi che l'hanno adottata. La ragazza 
non ricorda veramente nulla, ma sovente il Terzo Occhio 
prende il controllo del suo corpo e crea il panico in città 
cavalcando una mostruosa creatura volante. Ma anche il 
Terzo Occhio soffre di amnesia e non crede alle parole di 
Yakumo... e si autoconvince che il wu sia un nemico! 

Oh mia Dea! - Keiichi telefona per errore all'Agenzia Dea di 
Soccorso e gli appare la divinità Belldandy che lo invita a 
esprimere un desiderio. Legati da un vincolo indissolubile, i 
due trovano un luogo dove abitare insieme. Belldandy si 
"iscrive" poi magicamente all'università di Keiichi, conquistan- 
do subito l'ammirazione di tutti, tranne quella della affascinan- 
te Sayoko Mishima, che cerca di mettere i bastoni fra le ruote 
alla giovane dea per non perdere il titolo di "Reginetta dell’Uni- 
versità"... Ma un bel giorno la sorella maggiore di Belldandy, 
Urd, decide di andare a far visita ai nostri amici, e allora 
iniziano i guai. Questo è quanto è accaduto finora, in una 
relativa tranquillità, ma in questo numero assisterete all'arrivo 
di un ambiguo personaggio che capovolgerà letteralmente 
l'orientamento di questo fumetto. Chi è? Andate subito a 
leggere la storia, e ricordate che - se siete fan sfegatati di Oh, 
mia Deal! - è ancora in edicola lo speciale Kappa Magazine 
20 e 1/2 contenente ben 136 pagine di fumetto dedicate 
unicamente alla vostra dea preferita! 

Gun Smith Cats - Rally e Minnie May gestiscono un’armeria 
e si divertono a giocare con bombe ed esplosivi. La loro 
seconda attività, però, è ben più redditizia: scovare criminali 
ricercati dalla polizia e intascare le relative taglie! In questo 
episodio assisteremo al ritorno di un nemico delle nostre 
‘gattine’ che credevamo scomparso in Kappa Magazine 17. Si 
tratta di Gray, un criminale realmente privo di scrupoli mutilato 
da Rally durante uno scontro... e potete giurarci che la cosa 
non gli è andata molto a genio! Buona lettura! 
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Cucù! Sorpresa! Nascosti qui dietro, a pagina cinque, 
abbiamo sbirciato le vostre espressioni quando, nell'aprire 
questo numero di Kappa vi siete imbattuti in Gon! Sì, ci 
sono proprio piaciute le vostre facce allibite, e dato che 
vogliamo assistere al più presto ad altre manifestazioni di 
stupore di questo genere, abbiamo deciso d'ora in poi di 
riservarvi una media di almeno una sorpresa al mese. Nel 
frattempo, aggiungiamo came al fuoco e ripubblichiamo per 
tutti i soliti ritardatari e/o lettori che inspiegabilmente perdo- 
no ogni tanto un numero di Kappa Magazine il bando del 
Concorso per Giovani Autori di Fumetto... A proposito: 
non l’avessimo mai fatto! Abbiamo scatenato un caos che 
neppure immaginavamo! Siate sinceri... Vi interessa di più 
diventare disegnatori o il premio in yen sonanti? E va bene, 
basta con gli scherzi, ora, e passiamo alle presentazioni. 
- Buongiorno, io sono Gon, e questo mese esco in edicola 
su Storie di Kappa numero 2. 
- Piacere! Anch'io esco su Storie di Kappa questo mese, 
ma sul numero 3. Mi chiamo Orion e mi ha disegnato 
Masamune Shirow. Possiamo uscire insieme, che ne dice? 
- Con molto piacere! Ma aspettiamo un attimo: sta per 
arrivare un mio amico... Oh, eccolo! 
-Salve! Scusate peril ritardo! Sono Gundam F-91, e questo 
mese esco anch'io, ma su Kappa Magazine: resterò fuori 
per cinque mesi, dato che sono una miniserie. Se mi 
cercate, mi trovate da Kappa 21 a Kappa 25. 
Ecco qua i ‘magnifici tre' di questo mese. Godeteveli e poi 
restate in attesa, perché in aprile assisterete al ritorno del 
ladro gentiluomo più famoso del mondo! Se non siete stati 
bene attenti a quanto scritto in Mondo StarComicsdel mese 
scorso, sappiate infatti che da questo mese inizieremo a 
pubblicare Le nuove avventure di Lupin III, la cui edizione 
italiana sarà presentata nientemeno che dall'autore in per- 
sona, Monkey Punch, alias Kazuhiko Kato. Per questo vi 
ricordiamo ancora che i giorni 18, 19 e 20 marzo avrà luogo 
aLucca il Salone Internazionale dei Comics, ed è proprio 
lì che potrete incontrare l'autore, intervistarlo, chiedergli 
autografi, disegnini, strappargli brandelli di vestito, ciocche 
di capelli e spolpario vivo. Noi vi aspettiamo là, ma vi 
ricordiamo che Lupin sarà presente anche in una mostra a 
lui dedicata presso la Fondazione Ragghianti in via Elisa 
(difronte a Villa Bottini), sempre negli stessi giorni, e sempre 
a Lucca: fra immagini e suoni potrete gustarvi alcune tavole 
originali di Monkey Punch esposte al pubblico e diversi 
omaggi da parte di autori italiani, che interpreteranno a loro 
modo la figura di Lupin. Per informazioni più approfondite, 
rivolgetevi all'Ente Autonomo Max Massimino Garnier 
(tel. 0583/48522). Non ultimo, e scusate se è poco, proprio 
sul prossimo numero di Kappa Magazine potrete leggere 
una breve storia di Lupin disegnata questo gennaio stesso 
da Monkey Punch per celebrare l'occasione: il nostro ladro 
dalla faccia di scimmia attuerà un colpo proprio a Lucca, per 
la precisione a Villa Bottini... Per quanto riguarda la storia, 
Sappiate che è stata scritta da quattro kappagaùrri di vostra 
conoscenza, per cui sapete già fin da ora a cosa andrete 
incontro! Ciao-ciao, Zazà! 

Kappa boys 


«Chi lo sa che faccia ha? Chi sa chi è? 
Tutti sanno che si chiama Lupin. Era 
qui un momento fa, chi sa dov'è? Dap- 


pertutto hanno visto Lupin!» 
Castellina Pasi 
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FUMETTI 


BANDO DI CONCORSO 


KAPPA MAGAZINE (Star Comics) in collaborazione con la redazione di AFTERNOON 
(Kodansha) organizza il primo Concorso per Giovani Autori di Fumetti, abbinato 
a Shikisho (Premio delle Quattro Stagioni). E' un'occasione incredibile per tutti coloro 
che non hanno mai pubblicato i loro fumetti (fatta eccezione per chi ne ha pubblicati solo 
su fanzine)! Il premio? Non ci crederete, ma è vero: potrete concorrere assieme a ragazzi 
di altri paesi (in particolare con giapponesi) per la pubblicazione di un vostro fumetto 
sulle pagine della rivista “Afternoon” (fianco a fianco con Oh, mia Dea!, Gun Smith 
Cats e Compiler)! Ma non è ancora tutto! In palio ci sono anche grosse somme 

di denaro per i primi 23 classificati! Un premio di ben 800.000 yen al primo 
classificato; un premio di 500.000 yen a ognuno dei due concorrenti che si 
‘aggiudicheranno il secondo posto in classifica; un premio di 250.000 yen a ognuno 
dei quattro che si classificheranno terzi; infine, un premio di 100.000 yen a ognuno 
dei sedici concorrenti che conquisteranno il quarto posto in graduatoria! Forza! Cosa 


state aspettando? Impugnate matite e pennelli e mettetevi al lavoro! In bocca al Kappal 


REGOLAMENTO DEL CONCORSO 


1) Il concorso è riservato unicamente a 
coloro che hanno già compiuto il sedicesimo 
anno d'età. 

2) Possono partecipare al concorso solo 
autori che non hanno mai pubblicato alcun 
lavoro o che hanno pubblicato solo su 
fanzine. 

3) Ilfumetto non deve contenere personaggi 
di fumetti già noti e/o creati da altri autori. 
4) Lo stile di disegno e le tecniche grafiche 
di realizzazione sono a scelta dell'autore. 
Un consiglio: non accanitevi a disegnare in 
‘stile manga’! Se poi volete farlo, nessuno 
ve lo impedisce: l'importante è la qualità. 
5) L'opera può essere realizzata 
indistintamente in bianco e nero o a colori. 


telefono ( 


6) Il fumetto deve contenere un racconto 
completo e autoconclusivo; in alternativa è 
accettabile anche un’opera ‘a striscie”. 
7)llgenere di racconto è lasciato alla scelta 
dell'autore. 

8) Il formato della tavola dovrà essere in 
formato cm 16x27 

9) L'opera dovrà contare da un minimo di 2 
a un massimo di 16 pagine. 

10) La prima pagina dell'opera dovrà essere 
una sorta di ‘copertina’ che contenga iltitolo 
della storia e il nome dell'autore. 

11) Il lavoro dovrà pervenire alla nostra 
redazione accompagnato dal presente 
bando di concorso, compilato in stampatello 
a chiare lettere. E’ possibile fotocopiare il 


partecipo al concorso in qualità di (per es.: autore 


completo, disegnatore, sceneggiatore, altro...): 


titolo dell’opera 


tecniche usate 


per presa visione del regolamento 


(firma) 


bando di concorso, nel caso non si voglia 
ritagliare questa pagina. Non si accettano 
moduli che non siano esattamente questo. 
12) Nel caso gli autori dell’opera fossero più 
di uno (per es.: un disegnatore e un 
soggettista), dovranno essere allegati 
all'opera tanti bandi di concorso quante 
sono le persone che hanno partecipato alla 
sua realizzazione. 
13) | lavori non saranno restituiti. Se non 
volete rischiare di non rivedere più le vostre 
opere, vi consigliamo di inviare delle 
fotocopie: l'importante è che siano riprodotte 
al meglio. E' necessario che la riproduzione 
di opere a colori avvenga a colori. 
14) Le opere dovranno pervenire alla nostra 
redazione entro il 1° settembre 1994. Farà 
fede il timbro postale. 
15) E' obbligatorio firmare la scheda. 
16) La firma implica l'accettazione delle 
regole del concorso. 
17) Le opere che non avranno i requisiti 
richiesti nei precedenti punti non saranno 
prese in considerazione. 
- CONCORSO E PREMI - 
Le opere inviate parteciperanno all'edizione 
invernale '94-'95 del Premio delle Quattro 
Stagioni (Shikisho) indetto dalla rivista 
“Afternoon” della casa editrice Kodansha, 
ed entreranno in concorrenza con quelle di 
giovani autori di altri paesi. La prima 
selezione sarà effettuata dalla redazione di 
Kappa Magazine. La selezione finale sarà 
effettuata dai responsabili di Shikisho. 
Il premio è espresso in yen. 
1° premio - (1 concorrente) 800.000 * 
2° premio - (2 concorrenti) 500.000 * 
3° premio - (4 concorrenti) 250.000 * 
4° premio - (16 concorrenti) 100.000 * 
INVIATE LE VOSTRE OPERE A 
- KAPPA MAGAZINE - 
Concorso per Giovani Autori di Fumetti 
STAR COMICS 
Strada Selvette 1 bis/1, 06080 Bosco, Perugia 
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Prima di dare il via alla nostra corrispon- 
denza, preparatevi ad alcuni appuntamen- 
ti con la Foce del Kappa! Il primo è datato 
20 marzo, ma godrà di una replica il 27 
dello stesso mese. Il punto di ritrovo è 
Piazza San Fedele a Milano (ore 15:30), 
dove verrà data pubblica lettura del libro 
Anime con conseguente tuffo nei ricordi. Il 
promoter è Diego Olioso, via Carlo 
Fumagalli 8, 21050 Gorla Maggiore (VA) - 
tel. (0331) 602324. Gli altri raduni sono tutti 
previsti a Bologna. Iniziamo con quello organizzato dai ragazzi del 
Gokuraku Club il prossimo primo aprile (non è un ‘pesce’, ma gli 
scherzi non mancheranno) alle ore 14:30 presso l'atrio della Stazio- 
ne Centrale. Tenete in mostra l’ultimo numero di Kappa come 
segno di riconoscimento. Per informazioni potete contattare Mary 
Vannucci (tel. 0573/32231) o Giacomo Gariboldi (tel. 0573/ 
27158). Continuiamo con un gruppo di fan di Dragonball che si 
troveranno il 2 aprile, alle ore 14:30, davanti alla Alessandro 
Distribuzioni (via del Borgo S. Pietro 140 a/b/c) per scambiarsi 
opinioni sull'opera di Toriyama. Per saperne di più telefonate allo 
(0546) 30534 chiedendo di Ulberto. L'ultima Foce del Kappa è 
prevista domenica 17 aprile alle ore 15:30. Il punto d'incontro è la 
suggestiva Piazza Maggiore e l'organizzatore è Claudio Nanni, via 
Ugo Bassi 31, 40033 Casalecchio di Reno (BO) - tel. 051/577439. 
Anche in questo caso procuratevi una copia di Kappa da tenere in 
vista! Mi raccomando, ci teniamo che i primi manga raduni organiz- 
zati nella nostra città riescano nel migliore dei modi. E poi... 
potremmo decidere di farvi una bella sorpresa! 


K21-A 

Carissimi Kappa boys, sono una diciannovenne il cui unico proble- 
ma è quello di pensare troppo. Mi chiamo Laura e sono un’assidua 
lettrice di Kappa fin dal primo numero (evviva 3x3 Occhi), ma non 
mi perderò in inutili complimenti perché non vi montiate la testa (eh 
eh eh!). La mia grande passione è disegnare e mi dicono che sono 
molto brava. Desidererei diventare una fumettista o un'illustratrice 
(anche se il mio sogno è di fare la cartoonist). Adorando l’arte 
(soprattutto Caravaggio, Michelangelo e Medardo Rosso) ho termi- 
nato il liceo artistico più di un anno fa e attualmente sono in attesa 
di frequentare un corso di restauro indetto dalla regione. Come 
restauratrice sarei utile all'Italia sempre più vittima di attentati ai beni 
culturali, ma il corso tarda a iniziare e la situazione peggiora, proprio 
come quella del Sud... Sì, sono del Sud, e come se non bastasse 
sono una ragazza e vivo a Taranto. Qui non c'è nulla, siamo 
emarginati da tutto e da tutti, e i nostri politici si preoccupano solo 
di intascare miliardi. Persino il progetto di aprire un'università a 
Taranto è fallito miseramente perché... mancano i fondi! Non tutti 
quelli che vivono nel Sud sono sfaticati e nullatenenti, e soprattutto 
i giovani vogliono lavorare e darsi da fare per il proprio paese. 
L'unico difetto del Sud è la poca fiducia nelle proprie capacità. Se 
Bossi minaccia di dividere l’Italia, il Mezzogiorno aspetta con 
pazienza ciò che decidono gli altri, limitandosi solo a sperare. 
Dovremmo reagire, ma non con la violenza proposta dalla Lega! Ci 
vuole la diplomazia, il dialogo. Dobbiamo sfatare la leggenda che 
tutti i pugliesi, i siciliani, e i calabresi siano mafiosi! Dipendiamo dai 
mass-media che tendono a generalizzare situazioni negative e a 
circoscrivere quelle positive. Solo i giovani, rimanendo uniti, posso- 
no evitare che l’Italia si sgretoli! Non sto difendendo il Sud, piuttosto 
aprendo gli occhi agli italiani (megalomane, vero?). Nascondere i 
lati negativi del Sud non fa altro che creare vittimismo ingiustificato, 
e questo non giova certo all'immagine del Mezzogiorno. Aiutiamoci 
se vogliamo essere aiutati! E voi di Kappa? Cosa aspettate a venire 
un po’ da queste parti (magari in Puglia) con le vostre bellissime 
manifestazioni? Non tutti i mangofili del Sud possono raggiungervi 
a Lucca o a Bologna! Un ultimo appello alla nazione: che tutti i 
leghisti tengano presente che se ci dovessimo dividere il Sud 
diventerebbe Africa del Nord, mentre il Nord sarebbe... Europa del 
Sud! Vi saluto augurandomi di vedere i miei disegni su Kappa 
(altrimenti da buona ‘terrona mafiosa’ metto una bomba sotto la 
Star!). Ciao e buon lavoro! Laura Carboni, Teramo 

P.S. Se c'è qualche ragazzo/a che desidera corrispondere con me 
si faccia avanti! Non temete, non parlerò solo di razzismo ed 
ecologia (altro gravissimo problema)! Il mio indirizzo è il seguente: 


PUNTO, A 


KAPPA 


Strada Selvette 1 bis/1 
06080 Bosco, (PG) 


Laura Carboni, via Emilia 205, 74100 
Taranto. 


Che il tuo appello possa risuonare in ogni 
regione, città, paese, quartiere, fin nei più 
remoti anfratti di questa nostra Italia, mia 
cara Laura. Condivido quanto dici, so- 
prattutto per quanto riguarda la speranza 
che questa Italia sia sempre più unita. lo 
e Andrea Pietroni siamo stati a Napoli in 
occasione di una piccola mostra mercato 
legata alla Fiera d'Oltre Mare, proprio durante le passate comunali, 
eticonfesso che il calore manifestatoci dagli appassionati partenopei 
era quasi imbarazzante (per questo saluto e ringrazio ancora una 
volta il gruppo Fleed): tutti ci chiedevano però con quale sacrificio 
eravamo andati in una città come Napoli, dando prova di quel 
vittimismo di cui parli nella tua lettera. Così come il Sud non è 
popolato di soli mafiosi, bisogna tenere ben presente che al Nord 
non esiste solo il razzismo. Se alcuni hanno intenzione di dividere 
il nostro paese (ricordo ancora certi vaneggiamenti a proposito di 
Etruria, Padania e... Sud) le forze democratiche e progressiste non 
staranno certo a guardare! Riguardo ai nostri frequenti viaggi per 
l’Italia, invece, ti ricordo che la Fiera del Levante ci ha visti spesso 
a Bari per presentare le nostre novità, e tu dov’eri? Purtroppo 
quest'anno le date della manifestazione pugliese coincidono con le 
elezioni politiche, quindi saremo assenti giustificati. Lucca è abba- 
stanza distante da Taranto, ma se riuscissi a raggiungerci per il 
Salone del Fumetto non te ne pentiresti sicuramente. Avrai già letto 
che inviteremo il grande Monkey “Lupin III” Punch, ma forse non sai 
che stiamo preparando in suo onore una spettacolare mostra di 
originali presso la Fondazione Ragghianti (in via Elisa, di fronte a 
Villa Bottini)! Riguardo ai tuoi disegni, invece, abbiamo a lungo 
discusso prima di decidere quale dei due pubblicare: come puoi 
vedere ha vinto 3x3 Occhi, anche se il tuo omaggio a Video Girl Ai 
non era affatto male. Vuoi un consiglio da amico? Leggi il regola- 
mento del Concorso per Giovani Autori di Fumetti (il bando è a 
pagina 6) e spediscici una bella storia entro il primo settembre: il 
montepremi globale è di oltre cinquanta milioni! A presto (fammi 
sapere se il corso di restauro è finalmente iniziato) e che i lettori di 
Kappa ti scrivano numerosissimi! —Massimiliano De Giovanni 
P.S. Iltuo amore per 3x3 Occhi sarà ricompensato prestissimo: da 
giugno la serie di Yuzo Takada lascerà le pagine di Kappa per 
continuare il suo viaggio nell'editoria italiana sotto forma di 
monografico! Potrai leggere ben cinque episodi al mese e scoprire 
comele storie più recenti siano (se possibile) persino più accattivanti 
di quelle che già conosci. 


K21-B 

Cari Kappa boys, vi stimo moltissimo, ma stavolta avete toppato. 
Nulla di irrimediabile, anche se fastidioso: le traduzioni. Recente- 
mente su Kappa sono apparsi piccoli pasticci che potevate evitare. 
1) Compiler - | personaggi non terrestri hanno tutti nomi legati 
all'informatica: da dove salta fuori allora ‘Bias’? A meno che non 
faccia parte del vocabolario informatico nipponico, propenderei a 
interpretarlo come BIOS (Basic Input Output System), che è parte 
integrante di ogni PC. 

2) Oh, mia Dea! - Avevate detto che l'autore ha tratto ispirazione 
dalle leggende nordiche per dare il nome alla protagonista. Nono- 
stante ciò, per la traduzione italiana si era scelto Belldandy al posto 
di Verdandi poiché è così che lo pronunciano in Giappone. Balle. E' 
vero che la ve la b sono per loro la stessa lettera, così come la re 
la /, ma ciò non toglie che ho sentito chiaramente dire ‘Verdandi’ 
negli OAV di Aal Megamisama. Indipendentemente da ciò mi 
sembra comunque assurdo dire, per esempio, gandamu anziché 
gandam, semplicemente perché la pronuncia giapponese acclude 
una u finale quando è palese che si vuole dare un'assonanza 
inglese. La vostra mi sembra più una giustificazione montata per 
coprire l'errore di una traduzione superficiale. 

3) Gundam - Un suggerimento: peri nomi delle armi lasciate ciò che 
era intenzione originale degli sceneggiatori senza stupide e contro- 
producenti italianizzazioni. Lasciate ‘beam sabre’ e non ‘sciabola 
laser’, perché di sciabole non ne vedo l'ombra; se proprio volete, 
adattate con ‘spada laser’ o ‘spada di luce’. Sempre in tema, 
Gundam non doveva uscire su Storie di Kappa? Perché è stato 


sostituito con Gon? Forse Kappa non vendeva abbastanza ultima- 
mente e aveva bisogno di un incentivo? Non vi sembra stupido 
riempire Kappa di fumetti a rotazione che vanno a rilento imponen- 
do poi l'acquisto dei Kappa e mezzo? Volevate sfruttare la 
dinomania? Non sono disposto ad accettare risposte evasive tipo 
«non è detto che più avanti Gundam esca anche in volumetto”; e io 
intanto quanti soldi spendo per un fumetto che per di più si è 
dimostrato essere solo un rozzo adattamento ai bellissimi OAV? 
Siete i migliori in Italia, ma proprio per questo non vi è permesso fare 
simili casini. Nonostante questa lettera un po’ velenosa godete della 
mia grande stima e fiducia. Complimenti per Video Girl Ai, e 
soprattutto per la Kappa Petizione. Andrea Guarnieri 


Possibile che abbiamo toppato così tanto, caro mio omonimo? 
L'importante, come al solito, è non lasciarsi ingannare dalla fretta 
nel giudicare le cose: andiamo a vedere il perché. 

1) Anche se bias non ti suona bene, il nome che Asamiya ha dato 
al suo personaggio è proprio questo. In originale è scritto (in 
katakana) ‘BA-I-A-SU', la cui traslitterazione è Bias. Se fosse come 
dici tu, sarebbe stato scritto ‘BA-I-O-SU', ‘BI-O-SU' o tutt'al più ‘BI- 
A-I-O-E-SU'. Il termine bias esiste (lo trovi nelle fascette di alcune 
marche di audio e videocassette), e significa (cito dal vocabolario) 
‘deviazione aleatoria piuttosto che sistematica di risultati statistici 
prodotti da una procedura di campionamento’, definizione piuttosto 
oscura perqualcosa che ha a che fare con le modifiche subite da un 
segnale audio in un riversamento. 

2) Come ho spiegato in Leggendo Leggende su Kappa nr. 14, il 
nome Verdandi è stato camuffato da Fujishima per renderlo 
anglofono; non è stata una nostra scelta di traslitterazione, bensì 
abbiamo desiderato rispettare il suo volere. E' impossibile che tu 
abbia udito ‘Verdandi’ negli OAV, dato che il nome viene sempre 
pronunciato come ‘Berudandii’: i giapponesi non pronunciano le 
consonanti esplosive, fricative, vibranti, affricate e nasali (tranne la 
n) senza dividerle in sillabe permezzo di una u o di una o, così come 
sono soliti sostituire la r alla, e la b alla v. Se tisembra strano, pensa 
a noi italiani quando pronunciamo (male) parole inglesi come ‘the’ 
o ‘laugh’. Ilnome di Urd viene pronunciato ‘Urudo’ e, nelnuovo OAV, 
Skuld è “Sukurudo' (stiamo parlando di ‘chiave di lettura’ diun nome, 
una cosa possibile solo con gli ideogrammi giapponesi). Se Fujishima 
ha voluto che la sua dea si chiamasse Belldandy invece di Verdandi, 
noi ci adeguiamo. Se hai ancora dei dubbi, puoi controllare il risvolto 
di copertina del 1° volume della serie originale, dove è riportato nel 
nostro alfabeto il nome ‘Belldandy’. Se si fosse trattato di un errore, 
allora Urd sarebbe diventata ‘Uld’, cosa che non è avvenuta, come 
puoi leggere nel 2° volume giapponese. 

3) | suggerimenti sono sempre graditi, ma perché avremmo dovuto 
tradurre ‘beam sabre’ in un altro modo? Contraddici quanto hai 
affermato tu stesso nel punto 2! E inoltre, se l’autore ha scritto 
‘sciabola’ indipendentemente da quanto appare nel disegno, noi 
abbiamo il dovere di riportare ‘sciabola’, non trovi? Se leggi Action, 
ti sarai accorto che in JoJo abbiamo preferito lasciare inalterati i 
nomi di alcuni ‘colpi speciali’ come il ‘Sunlight Yellow Overdrive’ 
(che in italiano avrebbe perso fascino e scorrevolezza) mentre 
abbiamo tradotto la ‘Via dell'Eremita' per sottolinearne l'aspetto 
arcaico. Ti consiglio di leggere a questo proposito la “Nota del 
Curatore” di Quirino Principe all'interno della versione italiana de Il 
signore degli anelli di Tolkien: la penso esattamente come lui. Avrai 
comunque notato che quando facciamo errori ce ne scusiamo. Da 
noi puoi aspettarti di tutto, tranne che traduzioni o adattamenti 
sballati: sono un nostro punto di principio. 

Passiamo ora a Gundam, che tu definisci ‘rozzo’. E' evidente come 
le campagne denigratorie - di una slealtà senza precedenti - 
abbiano fatto effetto su alcuni lettori, che si sono però ricreduti 
leggendo gli ultimi due episodi di questa miniserie. Una guerra vista 
attraverso gli occhi di un bambino, coinvolto in intrighi al di sopra 
della sua capacità di comprensione, si possono definire tutto 
fuorché ‘rozzi’. E' proprio questo il bello di Gundam: non mostra 
combattimenti gratuiti e seriali, perché le macchine sono macchine, 
le armi sono strumenti di morte e i protagonisti sono esseri umani 
che temono la guerra in cui sono coinvolti. Ti consiglio di rileggere 
su Kappa nr. 19 il dialogo fra AI e Christina a proposito della paura 
di combattere, e di ragionare sul tormento di Bernie quando sta per 
abbandonare qualcuno che crede in lui; riprendi in mano anche 
Kappa nr. 20e fai attenzione al perché un equivoco può portare alla 


morte un amico, e soprattutto a quanto risultino retorici i discorsi del 
preside mentre Al è costretto a reprimere una tristezza che nessuno 
meriterebbe mai sperimentare. ‘Rozzo'’ per il disegno? Puoi definir- 
lo ‘semplice’, ‘lineare’, ma non certo ‘rozzo’: Shigeto Ikehara è un 
bravo fumettista che ha al suo attivo molti altri lavori, fra cui spicca 
un ottimo adattamento a fumetti di Heavy Metal L-Gaim. ‘Rozzo’ 
come trasposizione? lo direi ‘miracolosamente fedele all’anime’, 
dato che lo sceneggiatore Hajime Yadate ha dovuto infilare ben sei 
OAV (180 minuti di film!) nell’angusto spazio di 140 pagine! ‘Rozzo’ 
perché pubblicato in Giappone su “Bon Bon Comics”? Allora 
dovremmo considerare ‘rozzo’ anche Juushin Ryger di Go Nagai, 
nonché il bellissimo Kikoo Senki Dragonar, entrambi pubblicati sulla 
stessa rivista... e non mi sembra il caso di farlo! Gon, invece, è un 
nostro vecchio progetto che non sapevamo come presentare; ti 
sembrerà strano, ma in molti pensano che «se non è disegnato in 
stile manga non vale la pena di leggerlo». L'uscita di Jurassic Park 
ha dato il via alla provvidenziale dino-mania, alla quale ci siamo 
accodati per far conoscere il personaggio. Perché dovremmo 


A PROPOSITO DELLA KAPPANNINA 


Questo numero di Kappa era già pronto per essere spedito in 
tipografia, quando moltissimi di voi ci hanno raggiunto presso la 
discoteca La Capannina per partecipare al Kappa Party. Una 
serie di piccoli problemi che si sono verificati quella sera, però, 
ci hanno convinto a reimpaginare questa rubrica e inserire il box 
che state leggendo. Ma procediamo con ordine, così da chiarire 
tutti i dubbi. Noi siamo spesso in giro per l'Italia per promuovere 
i nostri albi e conoscere chi ci segue con passione, ma non siamo 
sempre noi a organizzare gli incontri, anzi, questo avviene assai 
raramente. Il più delle volte sono le librerie, i circoli, le discoteche 
o le fiere del fumetto a contattarci per invitarci a presenziare ai 
loro appuntamenti, e questo è avvenuto anche per quanto 
riguarda il locale bolognese. Quando prepariamo la pubblicità da 
inserire sugli albi seguiamo le indicazioni dagli organizzatori, 
sperando ovviamente nella loro buona fede. | patti erano chiari: 
l'entrata in Capannina costa normalmente 25.000 lire per gli 
uomini e 15.000 lire per le donne, ma chi presentava il tagliando 
Star sarebbe entrato gratuitamente. Purtroppo non abbiamo 
tenuto conto di un paio di cavilli a noi completamente oscuri, 
ovvero la consumazione obbligatoria (10.000 lire) e il guardaro- 
ba (3.000 lire), che la discoteca richiedeva tassativamente. 
Questi soldi non sono certo finiti alla nostra casa editrice, e noi 
per primi non abbiamo percepito alcun compenso dal locale: il 
fatto che alcuni di voi abbiano dubitato della nostra buona fede, 
ve lo assicuriamo, ci è parecchio dispiaciuto. Se dobbiamo 
rimproverarci di qualcosa, invece, è dell'eccessiva promozione 
che abbiamo fatto e che in molti di voi hanno frainteso (alcuni 
speravano di vedere proiettati gli anime di Gon e Orion che 
nemmeno esistono). Abbiamo peccato di ingenuità, ma non 
immaginavamo che in tanti venissero a Bologna per una festa in 
discoteca. Quasi in 400 si sono presentati alla cassa con il 
coupon della Star, raggiungendoci (evidenziamo i due estremi) 
persino dalla Svizzera e da Cosenza, e il locale ha retto a stento, 
aprendo le porte con una buona mezz'ora di anticipo. Ci dispiace 
per chi non si è divertito, ma la folla accalcata ovunque ha reso 
difficilmente raggiungibile la pista e la saletta video. E' anche 
vero che alcuni ci hanno accusato della mancanza di un piccolo 
mercatino made in Japan, ma d'altra parte nessuno si era mai 
sognato di parlare diuna mostra-mercato (in una discoteca, dalle 
23:00 alle 4:00 del mattino?!?). Un bel successo ha riscosso 
invece il Kappa Quiz, che ha premiato undici ragazzi con il 
rifornimento degli albi manga (speciale compreso) di febbraio o 
con un bell'abbonamento a Kappa Magazine. Per i prossimi 
appuntamenti faremo più attenzione, ve lo promettiamo, magari 
specificando se gli incontri sono organizzati direttamente da noi 
o da altri. Chi è rimasto deluso, quindi, non ce ne voglia e ci 
raggiunga il 30 aprile 1994 al Cinema Tivoli (via Massarenti 418, 
sempre a Bologna) per la Seconda Convention Italiana di 
Cinema, Animazione e Fumetto Giapponese. Lo straordinario 
successo dello scorso anno dovrebbe essere più che un incen- 
tivo per partecipare. L'ingresso, questa volta, sarà davvero 
completamente gratuito! Kappa boys 


IL DISEGNO 
DEL MESE 


À 


Laura Carboni, futura restauratrice di Teramo, ci regala questo omag- 
gio a 3x3 Occhi. Complimenti, hai una tale padronanza nell'uso del 
retino che molti potrebbero invidiare le tue capacità. Il tuo stile ci piace 
(e ha molti punti in comune con quello di Sabrina Daviddi, preziosissi- 
ma letterista e adattatrice dei nostri albi manga), continua così! E voi 
cosa aspettate? L'indirizzo dovreste conoscerlo bene, ormai! 


vergognarcene? Siamo più che convinti (e più che felici) della nostra 
scelta, e anche ora che ‘la grande corsa al dinosauro’ è passata di 
moda, continuiamo a pubblicare le avventure del nostro mangasauro 
perché ci piace. Infine, Gon non ha sostituito proprio nessuno, dato 
che Storie di Kappa è una collana di albi speciali. Gundam è 
passato su Kappa per una scelta nostra e della Sunrise: un 
personaggio di questa portata non poteva fare una fugace appari- 
zione in volumetto e poi sparire nel nulla, ma avere un più ampio 
respiro e la maggiore notorietà possibile. Sarebbe inoltre sciocco 
non voler ammettere che l’arrivo di Gundam ha giovato a Kappa 
Magazine: la crisi del fumetto ci è passata a pochi centimetri di 
distanza, e la popolarità del mobile-suit ha aiutato a rendere più noti 
anche gli altri personaggi della nostra rivista. E poi, hai appena detto 
che Gundam è rozzo... ma lo vorresti in un volume tutto suo! Non 
suona un po' contraddittorio? | Kappa e mezzo sono numeri fuori 
serie, e se non ti piace ciò che propongono, puoi decidere se 
acquistarli o meno. Per quanto riguarda l'eccessiva quantità di 
fumetti su Kappa, però, hai ragione: proprio in questi giorni stiamo 
studiando un piano che risolverà il problema e che porterà una 
ventata di rinnovamento entro l'anno. Una rivista-contenitore è 
molto più difficile da vendere di un albo monografico, ma noi 
crediamo profondamente in questo progetto. Questa è una pale- 
stra, un modo perconversare; è la vostra e la nostra voce, quella con 
cui stiamo gridando in faccia a perbenisti e gente troppo attaccata 
al denaro «Basta con le censure!» e «Smettetela di approfittarvi di 
noil»; è grazie a lei che possiamo riunirci in chiassose sale cinema- 
tografiche a goderci ore e ore di animazione gratuitamente e senza 
ostacoli; è grazie a lei che forse qualcuno di voi diventerà un 
disegnatore di fumetti noto anche all’estero; è grazie a lei che 
Monkey Punch tornerà dopo anni a disegnare Lupin III in 
un'ambientazione tutta italiana. Senza Kappa non ci sarebbe stato 
nulla di tutto questo. Un'ultima cosa: ricordate sempre, mentre 
leggete i nostri albi, che sono lavorati prima di tutto con il cuore, poi 
con la testa, e solo alla fine con le mani. Non potrete mai farci torto 
peggiore di considerarci come freddi redattori: prima di qualsiasi 
altra cosa, siamo appassionati. Proprio come voi. 

Andrea Baricordi 


K21-C 

Mitici Kappa Boys, sono una vostra lettrice quindicenne. Approvo 
incondizionatamente la vostra politica contro le censure e voglio 
ringraziarvi per aver pubblicato meraviglie come Video Girl Ai, 3x3 
Occhi, Squadra Speciale Ghost, nonché complimentarmi con voi 
per l'idea degli speciali che velocizzano molto la serializzazione. 
Per quanto riguarda Masakazu Katsura, pubblicherete Shadow 
Lady e DNA?? Lo intervisterete? Per quanto riguarda Kappa 
Magazine, i redattori, i letteristi e i traduttori sono impareggiabili e 
il Kappa è un mito. Gundam 0080 ha disegni scarsi, ma una storia 
interessante: il tratto del disegnatore migliorerà in futuro? Compiler 
mi piace da morire, e 3x3 Occhi il triplo!! Bello anche Oh, mia Dea! 
anche se sarebbe ora che si movimentasse un po’. Per quanto 
riguarda JoJo, vorrei sapere se devo far fuori Dio Brando di persona 
o se qualcun altro lo farà per me. Coinvolgente e ben disegnato. 
Continuerò a comprarlo, anche se spero di trovare un po’ più di 
action nel prossimo numero. Quando vedremo Orion? Perché non 
pubblicate qualcosa di fantasy? A proposito di VGA, perché non 
fate un articolo sulla colonna sonora? Il prossimo triangolo amoroso 
coinvolgerà Yota, Natsumi e la tenebrosa ma tutto sommato 
simpatica Mai? Il magnetismo di una video girl può esaurirsi? E se 
è l'equivalente del sangue, perché Mai nel numero 8, dopo averne 
usato tanto, non mostra segni di indebolimento? Se una video girl 
completa è incapace di amare, perché Ai che è incompleta (e quindi 
dovrebbe essere inferiore) è molto più simile a un essere umano? 
La storia diventerà ancora più drammatica in futuro? Se una video 
girl ha come unico scopo quello di consolare gli infelici, perché Mai 
sembra tanto un prototipo da combattimento? Se alla fine del suo 
periodo di riproduzione Ai sparirà comunque, perché mandare 
un'altra video girl a ucciderla? Dimenticavo, cosa significa Den Ei 
Shojo? Vabbé, ho finito di rompervi le scatole. Per tutti gli appassio- 
nati di VGA che volessero corrispondere con me, il mio indirizzo è 
Elena Mascia, via B. Castiglione 74, 09100 Cagliari. 


Cara Elena, mi scuso innanzi tutto per aver dovuto tagliare la tua 
lunghissima lettera, ma non ti preoccupare, risponderò comunque 
a tutte le domande. Shadow Lady e DNA? sono entrambi due fumetti 
di ottima fattura, come lo è anche VGA: il primo è un breve racconto 
a colori che appare col contagocce su “V Jump” e ha perprotagonisti 
alcuni supereroi, mentre il secondo è una serie regolare attualmen- 
te pubblicata sulla rivista “Jump”, di cui è appena uscito il primo 
volumetto. Perora possiamo dirti che ci interessano, ma il materiale 
disponibile è troppo poco per pensare di serializzario ora. Il primo 
speciale di Orion, (Storie di Kappa nr. 3) lo trovi questo mese in 
edicola, mentre per quanto riguarda Karaoke, Andrea Pietroni 
(massima autorità nel campo) mi ha assicurato che VGA compare 
già nella sua scaletta di argomenti da trattare. Mi dispiace, ma non 
posso farmi scappare nulla su quello che accadrà al nostro simpa- 
tico Yota: sappiate comunque che qualcosa di drammatico sta per 
accadere... Oops! L'energia magnetica delle video girl non può 
essere paragonata al sangue, ma a una sorta di fluido vitale. E’ 
proprio il fatto di essere una video girl incompleta che permette ad 
Ai di amare Yota: le video girl perfette non sono capaci di amare, ma 
solo di donare piacere; sono programmate per questo scopo alla 
stregua un computer. Perlo stesso motivo Mai appare per la prima 
volta come una normale video girl (Neverland nr. 6), e in seguito 
viene riprogrammata per agire come un ‘prototipo da combattimen- 
to’. Il motivo per cui l’uomo mistrioso ordina di ritirare Ai è seplice: 
un modello imperfetto non può più essere considerato una video 
girl, quindi non ha motivo di continuare a esistere. Per finire, ‘Den 
Ei Shojo' ha lo stesso significato di ‘video girl. Spero di aver 
soddisfatto la tua curiosità! Ciao e riscrivici. Barbara 


VI MANCA QUALCHE NUMERO DEI NOSTRI ALBI MANGA? 
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Per ricevere i numeri arretrati delle nostre pubblicazioni potete scrivere diretta- 
mente alla Star Comics, Strada Selvette 1 bis/1, 06080 Bosco (PG) effettuan- 
do il pagamento anticipato con vaglia postale, aggiungendo lire 4.000 di 
contributo spese di spedizione. Specificate a chiare lettere il vostro nome, 
cognome, indirizzo, nonché i numeri che desiderate: 

* Kappa Magazine nn. 1, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 16 1/2, 


17,18 19, 20 e 20 1/2 (lire 5.000 cad.) 

* Starlight - Orange Road nn. 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,9, 10, 11,12, 13, 14, 15, 16 
e 17 (lire 3.000 cad.) 

* Neverland - Video Girl Ai nn. 1, 2,3, 4,5, 6, 7,8,9, 10e 11 (lire 3.000 cad.) 
* Action - Le bizzarre avventure di JoJo nn. 1, 2,3 e 4 (lire 3.300 cad.) 

* Storie di Kappa nr. 1 Gon (lire 5.000 cad.) 
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PIENE proprio 


van ‘chiamarla la saga dei Gundam') prese il via nel 1979.con., 
| Una serie televisiva .di-43. episodi, che in poco più: di una, 


‘decina dianni siè espansa e ramificata. includendo ulteriori 


1 serie televisive e in OAV, film, romanzi e gunp/a (abbrevia- 
‘zione. che identifica i modellini in. scatola di montaggio di 
‘ questa saga). Le ultime avventure. non sono da collocarsi 


"SRO dopo le prime, ma da înserirsi secondo la 
‘storyline i che riportiamo a fondo. pagina. Come è ben 


3 ssa morto durante la battaglia di-A-Boa-Q). Infine. |». 
‘\gunpla; ovvero la Semplice importanza commetciale di un». 
‘fenomeno che fa vendere la bellezza di 100.000.000 di. 
| modellini (i. dati si) fiferiscono a un'indagine dì mercato di... 
- quattro anni fa) finisce con l'influenzare seppur mardginal-. >. 
| mente. la. serie stessa, creando .per esempio. sulle». 


\: Entertainment Bible (prodotte dalla stessa ditta dei modellini, 


"la Bandai) la storia del primo e del secorido prototipo del. N 

»* Gundam (quello di Amuro era appunto il secondo), d È 

e, —addirittùra una intera serie solo di modellini come Gundam 
tu + Srna he presen ole ut ecs OT 


 *UC 0088/0089: 


dell'anno. 0093. Leggendo f'articolo abbiate l'accortezza di 


tenere presente come sono temporalmente collegate le 
realizzazioni dei singoli capitoli» in quanto la descrizione 


degli antefatti alla produzione è stata fatta tenendo conto 
‘della storyline e non-delle delle date di produzione. La 


grande quantità delle realizzazioni, così.come le loro inne- 


| gabili diversità, rende molto problematico a questo: punto 

è cercare di dare una chiave di lettura. comune; descrivere 

insomma: cosa distingue queste .opere; la.cosa principale 
Mi visibile, gli ultimi due capitoli distano ognuno trent'anni dal 

| precedente, distaccandosi nettamente dai primi che forma--. 

NR ‘no un insieme compatto e ben correlato: ‘a tutti gli effetti. 


ché si può dire al riguardo è che j protagonisti.spesso non 
sono coloro che fanno la storia, ma sono visti come tanti 
singoli individui; ognuno» ben descritto e assolutamente 


unico; ognuno con un proprio destino che scorre a volte: 

> «- parallelo, a volte intersecandosi con la storyline pri 3 

| 1 massimo esempio di ciò è la prima serie animata dove, 

| durante la battagliafinale, lastessa distruzione della Pegasus 

3 edi tutti i suoi. mobile-suit non ha alcun effetto, evidente 
». (sull'esito dello scontro. € dove la massima influenza sulla i 

A vena] a Char Aznable: LARE 


e UC0079/ 0080:. . Kidoo Senshi Gundam 
Kidoo Senshi Gundam 0080 
"War in the pocket” 

Kidoo Senshi Gundam 0083 
“Stardust memories” 
Kidoo Senshi Z Gundam 
Kidoo Senshi Gundam ZZ 
Kidoo Senshi Gundam 
“Gyakushu no Char” 

Kidoo Senshi Gundam “F-91” 
Victory Gundam 


i *UC 0083: 
® UC 0087/0088: 


i eUC0093: 


SE *UC0123: 
iN *UC0153: 


a È i“ 
Questa serie di VAVè una. © z AE Uo inquesti tredici OAV sono infatti deri- 
delle più belle realizzazioni legate (eZ, < £ Pasi vati {seppure..con qualche minima 
all'universo di-Gundam, e sor- Ne -\ + I variazione) da quelli apparsi in KSG 
prendentemente (dato che nessuno 3 e) /? o in Gundam 0080. Proprio in que- 
degli autori ‘storici’ fa parte dello staff) ( à pi _ Stasceltasipuòritrovare lozampino 


una delle più importanti dal punto di 
vistadella continuity. IneffettiGundam 
0083 si incarica di colmare i vuoti. la- 
sciatidaZGundam{(svelandotral’altro 
la nascita dei Titans e la fine della 
flotta spaziale unionista che vinse 
laOneYear\WVar), elofainmaniera 


Ì . della Bandai, lo sponsor che coni 
I ( suoi modellini in plastica ha accom- 
pagnato uno dopo Valtro tutti i capitoli 

dellasaga: anche se minimi, icambia- 

menti apportati ai mezzi da-battaglia 

spingono gii appassionati a comprare 

i nuovi modelli. La serie di Gundam 

davvero mirabile. Questa serie, così S LÀ 00836 assolutamente deliziosa sotto 
comela precedente Gundam 0080 \) <> tutti i punti-di vista, Je imperfezioni 


- War in the pocket {il cui manga è CO) sono ‘quasi inesistenti e.tutto, dai 
apparso da ottobre a febbraio pro- fondali, agli stupendi. scrolling 
priosuKappa Magazine), è opera di f. parallattici (anche su cinque piani di 
uno staff dove spiccano alcune pre- profondità), ‘alla coinvolgente co- 
senze degne di nota: Gundam 0080 = fonna.sonora. (con it punto di-forza 
si avvale della consulenza del dise- == in Rising Operation Stardust), contri- 
gnatore del manga Kazuhisa Kondo, buisce a rendere la serie un vero capo- 
mentre Gundam 0083 vede all'opera il lavoro. Sempre per quanto riguarda 
mecha designerHajime Katoki. Dal: l'animazione va poi ricordata l'entu- 
l'amore peril.personaggio è nata la siasmante battaglia che chiude.il.se- 
volontà: di non. allontanarsi dalla condo episodio, dove glì autori hanno 
storyline principale,.ma anzi.di scri- fatto sfoggio di grandi capacità ani- 
verme :nuovi capitoli da affiancare a. N mando-uno scontro fra mobile-suit 
quelli già noti. Anche dal punto. di nella nebbia, che viene vapaorizzata 
Vista del mecha design si sono voluti dal calore deijet-packe dal passag- 
rispettare i canoni dettati dal primo gio delle. spade-laser. Un. uso 
Gundam:.gran parte dei veicoli e dei dell'aerografo .che lascia. ancora 


mobile-suitche fannola loro comparsa. Ta - ni i oggi davvero sbalorditi 
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Dopo seiannidalla sua trasmis- 
sione; la fama e il seguito di Kidoo 
Senshi Gundam convinsero 
i dirigenti . della 
Nippon'Sunrise 
a. mettere. in 
cantiere la rea- 
lizzazione di Ki- 
doo Senshi Z 
Gundam. Dello \ 
staff incaricato del 
progetto. facevano 
parte l’autore Yoshi- 
yuki Tomino, ilcharac- 
ter designer Yoshikazu 
Yasuhiko eil mecha 
designer Kunio Okawa- 
ra, oltre a due nuovi me- 
cha designer. (Makoto 
Kobayashi e l'allora poco 
conosciuto Mamoru Naga- 
No). resisi. necessari per la 
quantità di mobile-suit che 
comparivano nella storia. Mal- 
grado lo staff di.alta qualità e 
una discendenza famosa;.Z 
Gundam non riuscì.a bissare il 
successo del.suo predecessore: 
la storia convolusa e farraginosa;.Ìl 
gran numero di personaggi che 
interagiscono fra di loro (dai dieci 
ripresi dalla prima serie si supera ora 
la quarantina) e non ultima la durata 


DPPpos 


Lapp 


della serie (ben cinquanta episodi), 
generarono un comune senso di 
confusione anche tra.i fan più sca- 
tenati. Non si deve comunque ri- 
tenere questa serie come un fia- 
sco:Z Gundam ricevette al con- 

trario molti consensi. Dopo la 

One. Year. War, l'esercito 
unionista ha preso in conse- 

gna i-veicoli a superiore tec- 

nologia dell'esercito. nemi- 

co, passando i propri alle 

forze di difesa delle nuove 

isole spaziali (ovvero gli 

Zack e i GM, che com- 

battono. inizialmente 

fianco a fianco e suc- 
cessivamentecontro). 

| ribelli utilizzano. di 

tutto, dai mobile-suit 

costruiti in pezzo 

unico. ai vecchi 

Kercoogdell'eser- 

cito di Side 3 (e 

quindi dei. Ti- 

tans): il furto ini- 

ziale dei due Gun- 

dam. MK Il dei Titans (è que- 

sto il primo scontro ‘Gundam contro 
Gundam'checché ne dica la pubblici: 
tà di Gundam 0083!) e la successiva 
modifica di uno di essi in un mobile- 
suit trasformabile (appunto lo_Z 
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Gundam:).danno il via a un raddoppio dei veicoli, in 
quanto anche | Titans. iniziano a schierare i 
trasformabili. Si utilizzano vecchi design per nuovi 
modelli, come l'enorme Psicho-Gundam MK Il. dei 
Titans che combatte la sua miniatura Gundam MK 
Il dei ribelli e non potendosi più basare sul ‘family 
feeling’ deldesign(nella pre- 
cedente serie Zion. aveva 
mobile-suit tozzi e tondeg- 
gianti mentre l'unione li ave- 
va slanciati e squadrati), sìè 
deciso per quanto riguarda.i 
mobile-suit di abbandonare 
anche i.colori finora adottati 
(giallo/bianco/rosso per 
l'unione, verdée/viola/blu per 
Zion). Z Gundam non poteva divenire un.clone di 
KSG, ma erarischioso di fare un salto nel vuoto. Da 
un.puntodivista generale, questo secondo capitolo 
della saga di Gundam si caratterizza per un esa- 
sperato sentimento di disperazione e impotenza profon- 
damente nichilista, tipico in Yoshiyuki Tomino; che 
travalica di molto quello espresso in KSG. | veri protago- 
nisti della serie sono in fondo i.newtype, caratterizzati da 
una. maledizione che. li. rende vittime. carnefici, a_un 
passodagliesserisuperioriteorizzatida Zion Zum Daikun, 
ma dotati. di abilità che li rendono (parole di Camille) 
«capacisolo di uccidere». Tra questi ricordiamo Paptimus 
Scirocco, che utilizza le sue facoltà per alterare le menti 
di.due pilotesse dell'AEUG (Sara Zabiarow e Reccoa 
Londo).e farle combattere per sé. E" molto inquietante la 
scena incuiReccoa, lucidissima, si'appresta a stermina- 
re gliabitantidiuna colonia con del gas nervino, chieden- 
dosi continuamente quando i suoi ex compagni sarebbe- 
ro arrivati. per fermarla. Non ultime le due bio-soldiers 
(ossia. persone normali cuì-viene cancellata la memoria 
per potenziare le loro facoltà new-type) Four Murasame 


la. 
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eRosamia Badan: la prima costretta a combattere contro 
il suo innamorato Camille e. la seconda che, costretta a 
sostituire Four sullo Psicho Gundam, si.ritrova la perso- 
nalità sconvolta dal sistema di controllo mentale predi- 
sposto perun pilota diverso: la povera Rosamia è convin- 
ta di essere la sorella di Camille, paria conda voce di una 
bambina di.sei anni, ha continui flashback dei-ricordi di 
Fourt-'e si.trasforma.in una implacabite.nemica dello 
Stesso Camille ogni.volta:che c'è una. battaglia oche 
vede lo Z. Gundam, Come se non bastasse, poi, la 
semplice morte in'battaglia di quasi tuttii piloti dovrebbe 
bastare.adare.il giusto taglio alla narrazione. Sempre per 
quanto riguarda .i newtype, è rimarchevole la érescita 
esponenziale.dei loro poteri»mentre in KSG avevano un 
sesto senso che.li.aiutava in battaglia e al massimo 
riuscivano a_comunicare: telepaticamente .lil controllo 
mentale dei droni avveniva grazie ad apparecchiature 
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chiamate ‘psycom' che fungevano da amplificatori), in Z 
Gundam riescono a levitare, creare. campi di forza, 
bloccare.i circuiti dei mobile-suit avversari, a effettuare 
veri.e propri attacchi mentali e anche a impossessarsi 
delle menti delle persone. Infine, oltre ai bio-soldiers, 
fanno la joro comparsa anche i primi newtype indotti; 
ossia persone geneticamente. alterate per sviluppare 
facoltà extrasensoriali. Tra.i personaggi, la figura. che 
spicca maggiormente è quella del nuovo pilota del 
Gundam, Camille Vidan, un ragazzo davvero atipico per 
un anime: infatti unisce a una personalità.fragile e com- 
piessata (anche a causa del nome femminile), una furia 
cieca e incontrollata e una notevole abilità di pilotaggio 
incrementata da eccezionali poteri newtype (verso le 
ultime puntate. arriva addirittura a deflettere i colpi dei 
cannoni-laser). Le prime due puntate sono assolutamen- 
te esplicative: quando. il. pilota dei Titans Jerid. Mesa 
chiede se Camille sia un uomo o una:donna, Camille li 
carica a testa bassa, stendendo Jerid e due guardie 
prima-dì essere malmenato e arrestato. Di fronte all’uffi- 
ciale.che dovrà giudicario e che lo accusa di aggressio- 
ne; it.giovane ancora-ammanettato lo assale a calci, 
rimediando un secondo pestaggio. Più. tardi, approfittan- 
do di un'incursione. di. Char, il.nostro. amico riesce a 
evadere; ma prima della fuga si impadronisce di un 
Gundam:MK.il per cercare di uccidere l'ufficiale preso a 
calci\poco prima. Un ruolo di primo piano è ricoperto 
anche. da Char Aznable, che. appare fin dalla prima 
puntata. A _dire Ja verità, i piloti Jo chiamano Quatro 
Bajeena, ma dato che è alto, biondo, newtype, abilissimo 
pilota,.e in possesso di un mobile-suît dipinto di rosso, 
affermare che la sua identità è segreta è alquanto ecces- 
sivo. Questa volta Char combatte dalla parte dei buoni 
(ovvero gli abitanti delle colonie spaziali), ma la cosa non 
è poi cosi strana: infondo è sempre stato un fautore della 
politica e della filosofia coloniale del padre Zion Zum 
Daikun. Dalla prima serie ritroviamo. anche il capitano 
Noah Bright, Hayato Kobayashi, Kai Shiden, SeiraMass, 
Katsu (uno dei tre ragazzini terribili della Base Bianca) e 
soprattutto Amuro Rey, tutti inquadrati fra i ranghi della 
Kalaba 0 dell'AEUG. Fra. nuovi arrivati vi sono Jerid 
Mesa; pilota. dei Titans che vuole vendicare Ja sua 
ragazza uccisa in combattimento da Camille, Paptimus 
Scirocco, anche lui un potente newtype delle truppe 
Titans, e infine Haman Kahn, una rossa (o meglio fucsia) 
newtype decisa a tutto per il potere. 
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© Sunrise/Sotsu Agency 


Malgrado alcune sbavature, Z.. Ut 
Gundam ottenne un discreto succes- 
so e al.termine della serie la 

‘Nippon: Sunrise tentò 
digiocarealrialzo; pro- 
seguendo il. lavoro ap- 
penainterrottoconlater- 
za parte della saga. Lo 
staffvenne mantenuto qua- 
sì inalterato, conda sola ec- 
cezionedi Hiroyuki Kitazume 
che. sostituì. Yoshikazu 
Yasuhiko al character design, 
e.la nuova serie fu trasmessa 
‘appena due settimane dopo l'ul- 
tima puntata diZ Gundam (anche. ll 
seinrealtà la prima puntata è poco 
più diunriassunto eunpreview) con 
il titolo Kidoo Senshi Gundam ZZ. 
Le atmosfere cupe'e oppressive, uni- 
te alla complicatezza del filo narrativo 
della serie precedente, avevano finito 
con l'allontanare parte del pubblico più 
giovane (ovvero l'acquirente modello del 
merchandising), ;e ‘per questo venne 
deciso unnetto cambio di rotta: Gundam 
ZZ. avrebbe puntato soprattutto sui gio-. * 

|‘vanissimi, con una storia semplice, per- 
sonaggi più giovani con cui identificarsi 
e. un'atmosfera decisamente: più 
sbarazzina. Inutile‘ dire che il pubblico 
più adulto: non gradi. affatto questa scelta: La casa di 
produzione continuò la serializzazione di Gundam ZZ fino 
al 47° episodio, sperando in un riflusso di gradimento, ma 
il.successo non arrivò. 

La storia. inizia in maniera ingannevolmente 
accattivante, con.la corazzata dell'AEUG Aghama che, a 
causa dei danni riportati nello.scontro coi Titans attorno al 


Lina el fratello Jodo @® Sunrise/Sotsu Agency 
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Colony-Laser (l'ultima puntata della 
serie precedente), è costretta a un 
atterraggio. d'emergenza su-una 
colonia-.spaziale, Judo Ashita è 
a fra i primi ad accorrere, e vede 
; rà portare fuori dalla nave Camille 
Vidan, che giace. su. una ba- 
rella -ìîn.stato .catatonico, 
Quanda Judo glisiavvicina, 
però, ilragazzo pare avere 
un.guizzo di lucidità.e gli 
afferra ilpolso. Unattimo 


dopo Camilletornaafis- 
sare. il vuoto, ma du- 
rante quell'attimo:suo- 
cede qualcosa;il'ba- 
gliore che 
contraddistingue 
visivamente con- 
tatti telepatici fra 
ne newtypetaglialo 
bye À Schermo, ein que- 
"6 sto è possibile ipotizzare un 
passaggio di poteri tra. due: Nasce 
cosìilsuccessore alla guida del Gundam! 
Sono. molti i punti della sceneggiatura 
‘alquanto discutibili: anche volendo so- 
prassedere sul. ridicolo furto» dello. Z 
Gundam attuato da Judo (mentre ta.sua 
banda.di amichetti mette in rotta l'equi- 
paggio ed il capitano Bright con. un 
Raw Jancio di ortaggi}. non-è possibile fare altret- 
tanto \quando ‘un pilota. di Axis. rifugiatosi sulla: stessa 
colonia di Judo, cerca di sabotare l'Aghama quasi distrug- 
gendo il super'mobile-suit dell'Anhaim Electronics con'un 
robot schiacciarifiuti. E la serie prosegue così, con piloti che 
cadono dai loro mobile-suit perché inciampano, o possenti 
mobile-armour che giocano. a palla conserbatoi.sferici di 
gas:Tormandoa! plot, ritroviamo Haman 
Kahn su. Axis. con un:nuovo esercito 
 |\prontoall’attacco, che colnome diNeo: 
| | Zion dichiara:guerra all'Unione terre- 
| stre. Utilizzando la. strategia che: fu 
degli. Zabi. Haman scaglia (ùn'isola 
| spaziale sull'Irtanda prima che.l'Unio= 
|__| meapprontiuna nuova flotta spaziale e 
| ottiene la riconsegna di Side 3 incam- 
|. bio dell'armistizio. Sfruttando un'dissi- 
dio intemo.causato.da un certo Gremy 
Toto {che in teoria. dovrebbe avere 
l sangue degli Zabi. anche se non sisa 
come) i pochi superstiti dell’AEUG lan- 
ciano un disperato attacco coniinuovo 
Gundam. ZZ pilotato da Judo; causan- 
dola sconfitta diHamane di Neo Zion. 
"Di tutti i-.modelti di.mobile-suit 
che compaiono in Gundam ZZ. infine; 
nessuno Verrà ripreso. in altre ‘serie 
‘della Nihon Sunrise, mentre Zack. Dom, 
GMelostessa Z Gundam io:sono stati 
abbondantemente: Gundam ZZ è stato saviano: 
SIRPORNICLRA e La è TORE RE: 


Itfiasco di Gundam ZZ sembrò 
canto del.cigno per la saga fantascien- 
tifica della.Nihon Sunrise, così lontana 
dal clamoroso successo del. più-fa- \ 
moso:.dei mobile-suit. Si 8 
decise. quindi: di a 
abbandonare Sie 
ogni ulteriore 
proposta di seria- la 
lizzazione; e di 
concentrare. gli YI 
sforzi.in un film che 
avrebbe..costituito , { 
l'epilogo della storia: |\ 
unoscontro finale fra i 
due personaggi. più 
amati dai. fan.. ovvero t 
Amuro. Rey. e..Char 
Aznabie: Furono chiama- 
tiYoshiyukiTomino perla 
regia, Hiroyuki Kitazume 
alcharacterdesign, Yutaka | 
Izubuchi- per. it. design: dei 
mobile-suite infine Yoshinori 
Sayama.e la Gainax per il 
mecha design. La sintesi di 
ciò venne presentata nel mar- 
zo del 1988, sotto forma di.un 
film di due ore intitolato Gya- 
kushu no .Char (I) contrattacco 
di.Char). L'azione si:svolge nello 
U..G..0093 evede un.deciso ritor- 
no alle: origini con una. storia più 
adulta, un.,mecha: design agli anti- 
podi dalle follie‘transformer'(sebbe- 
ne'lo-Z Gundam fosse il-più famoso 
esempio di mobile-suit trasformabile, 
il Refined Gundam. Z utilizzato in questa serie perde tale 
prerogativa), e una drammaticità che è lontana sia-dal- 
l'umorismo di ZZ, sia dal cupo pessimismo di Z..I1 confron- 
to fra due personaggi che, purse inmodi e tempi diversi, 
erano stati-entrambi. identificati come buoni" dal pubblico 
lasciava vaperto ogni. possibile finale. Tecnicamente! par- 
lando.it film denuncia qualche piccolo neo proprio. nel 
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mecha design, eccessivamente. sem- 
plice e poco ombreggiato per.un film 
d'animazione, ma la colonna-sonora 
è adir pocotrascinante, le.inquadra- 
ture sfruttano al massimo: gli.effetti 
coreografici dei. fantastici ‘linear 
seats’ (le cabine di pilotaggio con 
visìone a 360° sferici) l'animazio- 

® ne è.fluida e si assiste-a unbel 
mucchio. di selvaggi. combatti. 
menti. Sempre:dal punto di-vi- 
Sta.techico è curioso. notare 
come in alcune inquadrature 
le stelle sullo ‘sfondo siano 
curiosamente raggruppate 
formando alcune figure ge- 
ometriche: questa partico- 
larissima, scelta..tecnica 
sarà ripetuta anche .in 
Gundam F-91 e Victory 


N è Gundam. Il successo fu 
” la veramente grande, Sia 
ARL JI \ Mi: al.botteghino deî cine- 
74 n: ma, sia. sul mercato 


degli OAV; sia inquel- 
lodelmerchandising 
(l'MSN-04Sazabidi 
» Char è tuttora uno 
\ x deì modellini più 
, acquistati), \sia 
Ì nelle-hit-parade, 

f È n] 
; dove. la sigla. finale 
Beyond the.time dei TM-Network 
fece faville. A conti fatti sidevea questo 
lungometraggio l'ultima apportunità of- 
ferta alla saga. di Gundam; che'sfociò 
poi in autentici. capolavori animati come 
Gundam 0080 - War. in the pocket e Gundam 0083- 
Stardust memories, oltre a Gundam F-91 e Victory 
Gundam: La vicenda descritta in questo lungometraggio 
si sofferma anche su quegli avvenimenti e personaggi che 
sarebbero quantomeno. secondari alla storia principale; e 
prende inesame. l'ultimo e decisivo confronta fra l'Unione 

Terrestre e le forze di Neo Zion. 
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CENTOVENTIQUATTRO 


è 40 hai 2? 


Leggendo le. di- 
chiarazioni degli autori e 
le prime recensioni giunte 
inttaliacisi era fattiun'idea 
ben precisa di questa serie: 
Victory avrebbe affiancato 
Gundam ZZ sia per quanto 
riguarda ilgiovane target che 
perla vena umoristica. Persi- 
nolostesso Yoshiyuki Tomino 
aveva affermato di volersi di- 
staccare definitivamente. dal- 
l'universo di Gundam. Alcuni 
problemisononati anche in seno 
alla casa di produzione, indeci- 
sa se-mostrare subito il mobile- 
suit protagonista o solo dopo al- 
cune puntate (in Gundam ZZ il 
famoso MSZ-010 appare solo al 
sedicesimo episodio): Victory 
compare fin dall'inizio, ma la prima 
puntata trasmessa è in realtà la 
quarta (i primi episodi verranno tra- 
smessi subito dopo come una sorta 
di flash-back). Puntuali.come sem- Ne 
pre anche. le variazioni.in tema di IS Yw 
mecha-design: appaiono orta mobile- {20 # 
suit trasformabili e componibili, mobi- 
le-suit/elicotteri che volano grazie a. è 
rotori.con pale-laser, e tornano gli scu- 
di-laser già visti in Gundam F-91. Per 
quanto-riguarda la storia, invece, le pre- 
messe vengono subito contraddette, Gli.scontri a fuoco 
iniziano.a diventare sempre più. cruenti, mostrando spesso 
morti.tra i. combattenti. Attorno al settimo episodio; per 
esempio, gli autori rappresentano un assalto a un centro di 
accoglienza per profughi.vicino a Praga; mostrando î mobi- 
le-suit che sparano con-cannoni da 120 mm sulla gente 
(quando non optano percalpestaria'!). Comese nonbastas- 
se, l'asso dei cattivi (Cronixle Asher, ufficiale dell'esercito 
“Vespa” dell'impero Zanskarl) compie un'incursione solita- 


La 
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Più ria nella base della Liga Militia terre- 
stre fuggendo con due ostaggi: il 
/, 4 comandante avversario e la bella 
Catejina Loos, una ragazza a capo 
diuna piccolabandadi orfanitra cui 
iprotagonista Usso Ewing. Le con- 
vinzioni iniziali subiscono un bello 
scossone quando il comandante 
della Ligaviene decapitato in piaz- 
za.e. quando Cronixle trascina 
Catejina nella propria stanza. La 
storia diviene sempre più vio- 
lenta e sanguinosa, spostan- 
dosi dalla Terra. alle colonie 
spaziali, e presto scendono.in 
campo gli .intramontabili 
newtype (anche. Usso è. ‘un 
newtype, e.lo dimostra aper- 
tamente .dalla. ventesima 
puntata). ll mecha-design è 
abbastanzalonhtano da quel- 
lo delle altre serie, ma pian 
piano si iniziano a scorge- 
re giustificazioni logiche: il 
Victory Gundam è sì 
scomponibile in tre parti 
magquesto solo perché brac- 
cia e gambe. vengono. distrutte. almeno 
una quindicina di volte. Le. citazioni dalle 
serie precedenti sono parecchie: la flotta 
della Liga Militia, per esempio, incorpora 
navi apparse in KSG, GNC e F-91, e non 
ultimo Cronixle viene paragonato a un certo Char. Malgra- 
do il disegno sia approssimativo (paragonabile a quello 
della. prima-serie), quasi privo di ombre e non sempre 
perfettamente animato. Victory Gundam rimane comun- 
que una piacevole sorpresa 
Anche. in.questa occasione-è la casa. editrice 
Kodanshaa curarne l'adattamento ufficiale a fumetti;inuna 
serie disegnata da Toshiya  IWamura e sceneggiata da 
Yoshiyuki Tomino e Hajime.Yadate. 
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Una storia inedita ed esplosiva di Lupim MI, reolizzata in 


lcd esclusiva per la Star Comics da Monkey Punch, apre questo 


nuovo numero di Kappa. Folli combattimenti entrano in scena in 


- Olimia Deal, dove Belldandy e Marller si sfidano a colpi di. .. 
a compac disc! Proseguono intanto le avventure di Gundam F- 


91 e di 3x3 Occhi, mentre Anime è interamente dedicota a 
Lupim Ill 


— STARLIGHT 19 

Confinvano su Starlight le versioni a fumetti degli OAV di 

Orange Road, mai apparsisui teleschermi italiani. Uno scam- 
bio di personalità tra Kyosuke e il gatto Jingoro è al centro della 

| prima porte di Ora sono un gatto, ora sono un pesce, 

— mentre saremo tutfi trasportati su una calda spiaggia delle 

Huwaii con l’effervescente solarità di Suspense alle Hawaii. 


NEVERLAND 13 

Arriva finalmente la serata della premiazione per il concorso di 
illustrazione, e Yota, pur non avendo vinto, interviene alla festa 
+ in compagnia di Moemi. Ai, comunque, non è uscita dalla sua 
vita e il triangolo che si viene a creare si fa sempre più 


controverso. Un nuovo colpo di scena si avvicina sulle pagine di 


Video Girl Ai 


al È 
— ACTIONG 


—— Zoppelie trasmette tutta la energia 0 Jalo, perché i 


ragazzo possa vincere gli emissari di Dio che seminano morte e 


distruzione sulla Terra. | due fratellastri sono di nuovo faccia o 


faccia per un duello all'ultimo sangue: JoJo, impugnata la spada 
donatagli da Bradford, si appresta a vendicare gli amici uccisi dal 
perfido rivale. Tenetevi stretti, perché da maggio vi aspetta la 
seconda serie de Le bizzarre avventure di JoJo. 


sati 

Ai nostri di partenza il nostro nuovo mensile manga, che avrà 

come protagonista il più celebre personaggio dell'animazione 
giapponese: Lupim II! Un incalzante susseguirsi di divertenti 

dars iapagui pu, Gn o Lp 

e del mitico ladro gentiluomo. 


STARMAGAZINE 43 
Dark Horse + Malibù = un cocktail esplosivo che vi accompagne- 
rà per offrirvi sempre il meglio dei comics americani! John Byrne 
scende in compo in compagnia dei suoi Next Men, mentre 
Barry Windsor Smith ci regala il suo strepitoso Rune. Si chiude 
in bellezza con Prime, di Jones/Strazewski/Breyfogle. 


IMAGE 6 
Da questo mese la nostra rivista ospiterà solo i più potenti super- 
gruppi dell'universo Image! Inizio alla grande per la miniserie 
WILDC.A.T.S. Trilogy che vede in azione gli eroi di Joe Lee, 
mentre si fanno sempre più appassionanti le avventure di 
Cyber Force e Youngblood. 


SPAWN & SAVAGE DRAGON 1 
| più importanti eroi della Image uniscono le forze in un mensile 
davvero incredibile. Mentre in America furoreggia il sensazio- 
nale cross-over tra Spawn e Batman, in Italia conosciamo 
meglio l'oscuro supereroe di Todd McFarlane. Esordio ufficiale 
per Savage Dragon, la più recente fatica dell’insuperabile Erik 
Lorsen! In appendice vi aspetta Union, di Morc Texeira! 


LAZARUS LEDD 10 
Fino alla fine del mondo ci proiettain un'avventuramozzafiato 
di Lazarus Ledd. Larry è ora alle prese con terroristi neo-fa- 
dit Denial 


Mapporka miseria! Guar- 
da come cavolo mi hanno ridotto 
lo spazio quei quattro kappa- 
gaùrri! Mi dovrò ridurre a scrive- 
re in stile codice fiscale, per ri- 
sparmiare spazio, boia d'un mond léderl M dvr rdrr serve 
n stl cdc fscl pr rsprmr spz, b d'n mnd ldr E va bene, via! 
Diamo a Gundam quel che è di Gundam, e passiamo 
subito alle due quisquilie che ho da dirvi questo mese! Vi 
ricordate di un certo pazzoide scatenato chiamato Keita 
Amemiya? Ve ne avevo parlato su Kappa nr. 11, edè lo 
schizzato allucinato che disegnava Red Mausoleum su 
"B-Club”. Il nostro creatore di mostri e aberrazioni inuma- 
ne è attualmente all'opera sulle pagine di “Afternoon” con 
Kibakurou (come dice lui) o Kibacrow (come dico più 
assennatamente io). Che c'è di speciale? Bé, vi dirò che 
non ho mai visto una serie a fumetti fantasy d'azione 
colorata, muta e megalitica come questa: il suo fumetto è 
pubblicato a otto tavole alla volta, e ogni tavola contiene... 
una sola vignetta! E' bellissimo, ma quando 'sto cavolo di 
manga sarà completato, io scriverò questa rubrica con 
mani ossute in una calda dimora di mogano, due metri 


Questo mese diventano un po' più vecchie ben tre nostre conoscenze! | primi due, 
nonostante siano omocognonimi (ma si dice così?) non sono parenti: il signor Yuji Takada, 
più noto al pubblico come Yuzo "3x3 Occhi" Takada compie il suo trentunesimo anno d'età 
questo 21 marzo, mentre la signorina Akemi Takada, illustratrice e character (piùi!) 
designer di serie TV come Orange Road, Patlabor e Creamy, il 31di questo mese si avvicina 
al mezzo secolo con i suoi 44 anni suonati. Auguri anche a quel nippo-fonzie di Buichi 
Torasawa, autore di Cobra, Goku e Kabuto, che il 30 marzo entra definitivamente negli 
‘anta’ con i suoi 41 anni! Gudba a evribodi! Il Kappa 


EA. TELE 


Ciao Ciao Mattina ha smesso di essere la Cenerentola di 
Italia 1, e tra le varie repliche i responsabili della trasmissione 
hanno deciso di inserire cartoni animati in prima visione. In questo 
modo il programma condotto da Davide Garbolino ha guadagnato 
una folta schiera di fedelissimi che, nonostante l'orario, si sono 
sintonizzati per seguire Una scuola per cambiare e A tutto goal. 
Può accadere però di non riuscire a vedere programmi annunciati 
dalle riviste specializzate. E' successo con Mary Bell, riportata tra 
i programmi di “TV Sorrisi e Canzoni", ma mai trasmessa... | motivi 
di ciò non sono noti, ma possiamo parlare di questa ‘serie fanta- 
sma' almeno fra di noi. Mary è una simpatica ragazzina dai capelli 
biondi e dai poteri magici che grazie all'energia dei fiori (un po' 
come Sandy dai mille colori e Lulù l'angelo tra i fiorì) riesce ad 
aiutare chiunque si trovi nei guai. La città della bionda majokko 
(maghetta) è spesso al centro di incredibili fenomeni come l'inva- 
sione di cipolle ballerine o di una quercia gigantesca che difende 
la natura dall'inquinamento. Vedremo mai questo cartone? Magari 
ci faranno assistere anche al ritorno di Candy Candy! Dovete 
sapere che in Giappone è pronta un'inedita versione della prima 
serie di avventure dell'orfanella più famosa del mondo, con prota- 
gonisti che sfoggiano un nuovo look per essere al passo con i 


ISORE 


sottoterra. Lascia- 
mo perdere l'esca- 
tologia (uéila, che 
termine colto!) e 
passiamo a qualco- 
sa di più terra-terra, 
come per esempio 
la grandiosa notizia | 
che ha sconvolto il 
mondo degli appas- (fl 
sionati di kaiju- 
eiga... Ebbene sì, 
signore e signori! 
Dopo Predator vs. | 
Alien, dopo Freddy 
vs. Jason e dopo y ; 
Candy Candy vs. Ken il guerriero, potremo assistere a un 
altro epico scontro: Godzilla vs. Ultraman! Lo sconcer- 
tante evento avrà luogo probabilmente (gli annunci sono 
sempre molto misteriosi) in una videocassetta, così solo i 
più spericolati acquirenti potranno autoflagellarsi rétine e 
meningi senza alcun disturbo. Torniamo alla sezione ‘Il 
Giappone ripropone’ con un ennesimo remake di una 
vecchia serie. Ricordiate il God Mars del 1981? Meno 
male: state pronti, marsiani di tutta Italia, perché laKSS ha 
appena sfoderato Mars, basandosi però sul manga del 
cretaceo inferiore di Mitsuteru Yokoyama. Aspettatevi 
perciò robottazzi colossali in stile Giant Robot et similia, e 
dimenticatevi gli scatoloni quadrati della serie televisiva. 
Bene, finisco in bellezza rakkomandandovi ANI- 
MEI (con il punto esclamativo) un bel librozzo con foto a 
colori scritto dalla mia anglo-amica Helen McCarthy. E' un 
buon modo per capire come manga e anime sono riusciti 
a infiltrarsi in un'isola ipernazionalista come l'Inghilterra: 
per informazioni rivolgetevi a Titan Books, 19 Valentine 
Place, London, SE1 (England). Se i punti esclamativi non 
vi aggradano, invece, vi consiglio la terza ristampa del 
mattone enciclopedico dei soliti sconvolti, prestissimo 
nelle librerie che avranno il fega- { RI 
to di ordinarlo. Il Kappa | 


tempi. E mentre le repliche ci tengo- | : 
no compagnia ormai da anni, si pre- 
parano ad arrivare sui nostri schermi 
un paio di belle novità. Zorro sbarca i 
in Italia! Il personaggio creato dallo scrittore statunitense). McCulley 
vivrà una nuova serie di avventure proprio sulle reti Fininvest: 
grazie alla Ashi Production riscopriremo l'eroe mascerato in una 
nuova inedita veste... ovvero con capelli biondi e occhi azzurri! 
Mentre le speranze di vedere Ranma 1/2 in TV sono sempre più 
lontane (pare che in fase di doppiaggio si siano accorti di quanti 
problemi potesse causare) e i fan iniziano a ordinare la serie in 
videocassetta prodotta dall'americana Viz Comics, in casa Fininvest 
appare inaspettatamente lo spettro di Dragonball! Dopo le repli- 
che degli episodi già trasmessi da Junior TV (che godranno di un 
doppiaggio nuovo di zecca) potremo finalmente gustarci le avven- 
ture più recenti e inedite di Goku & C. Prima dei saluti, una breve 
pausa pubblicitaria, non cambiate canale. 

Nicola Roffo 
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Sonolpassati sei mesi dall'ultima volta che vi 
ho propost@guesta rubrica, così ho pensato di 
rispolverarlafpiioprio per questo ventunesimo nume- 
ro di KappalMagazine; ma siate felici, dato che vi 
allieterò (0 $@0GGEN0) anche il prossimo mese con i 
telefilm goraimesitinuovo nome che ho deciso di 
affibbiare a Questeproduzioni). Prima di iniziare con 
la serie del Mii@seXMOlevo scusarmi con tutti coloro che 
mi hanno chilestoldi parlare delle vecchie produzioni 
dal vivo cheabbiamo visto in Italia: purtroppo la 
difficoltà di fepenine materiale (foto o articoli), non mi 
consente anGoratdi proporvele. Megaloman, per 
esempio, sembra proprio che in Giappone non sap- 
piano più Gosatsia, e ogni suo ricordo sembra 
volatilizzatoMelnalla. 


DENKOO CHOOJIN GRIDMAN 


(Gridimanil'Super uomo luminoso) 

La Tstiburaya Production lancia questo nuovo 
personaggi@doporanni che si dedicava a Ultraman e 
a poche altii@mpiioduzioni, e prova con questo eroe 
completamentennbuovo a ritagliarsi una fetta più am- 
pia del mercattaltelevisivo del quale fino a oggi la Toei 
(con i 7oeiliSentai e i vari poliziotti bionici) era 
pressoché I|Unieapadrona. Si è sempre creduto che 
la Terra foss@tliunico mondo conosciuto abitato da 
esseri dotatildilintelligenza. Questo ora non è più 
vero, perchéldalguando l'uomo ha inventato i compu- 
ter, un altro piecoloimondo si è sviluppato sempre più: 
Computer World(Wow! Che fantasia!). Il Re Demo- 
ne Kandejifer(Una specie di virus informatico) vor- 
rebbe distruggereComputer World per potere uscire 
dalla rete infanmmatita e conquistare così la Terra. Per 
ottenere tufi@NiGiò, entra in contatto con Takeshi 


CENTOVENTOTTO 


Todo, un uomo senza scrupoli che programmerà per 
il malvagio demone i mostri atti alla distruzione del 
mondo computerizzato. Tre giovani ragazzi giappo- 
nesi - Naoto Shoo, Ippei Baba e Yuka Inoue - grazie 
al computer costruito con le loro stesse mani (Junk), 
scoprono l'esistenza di Computer World e del suo 
difensore informatico Gridman. Per rendere ancora 
più potente il super essere, un uomo dovrebbe entra- 
re nel mondo parallelo e unirsi a lui tramite la rete 
computerizzata. Naoto si presta all'esperimento, e 
grazie a un partcolare bracciale (Accsepter) il ragaz- 
zo viene trasferito all’interno del computer, e si fonde 
con Gridman, e dà così il via alla guerra virtuale. 
Gridman sarebbe già forte di per sé, ma il continuo 
attacco di mostri sempre più potenti fa sì che Ippei 
programmi per l'eroe diverse nuove armi (o è forse 
il potere del merchandising che esige più soggetti da 
vendere?): Thunder Jet, Twin Driller e God Tank, 
tre potenti mezzi che si trasformano nel robot 
Godzenon, e pilotati attraverso il computer da Yuka. 
| tre meccanismi hanno però un'altra particolarità: 
infatti possono diventare un’armatura per Gridman 
che lo trasforma in Thunder Gridman. Nonostante 
questi nuovi supporti, le cose si fanno ancora più 
complicate (ma va! E immagino che anche i piccoli 
giapponesi vorranno farsi regalare dai genitori dei 
nuovi giocattoli, no?) e così entrano in scena il Dina 
Fighter e il King Jet, due mezzi aerei che si combi- 
nano nel più grande Dragon Fortress che a sua volta 
si trasforma nel Dina Dragon, un massiccio dragone 
meccanico. Ma purtroppo non è finita qui: Gridman 
ha bisogno di una nuova armatura protettiva (e ti 
pareva) e così ‘indossa’ Dina Dragon diventando 
King Gridman e utilizzando il Dina Fighter come 
bazooka (Dragonic Cannon); ed ecco finita la 
sarabanda dei meccanismi, e di conseguenza ecco 
dilapidati gli stipendi dei giapponesi per l'acquisto dei 
giocattoli. La serie, comunque, nonostante le varie 
manovre commerciali, resta comunque una discreta 
novità a dispetto delle più classiche serie della Toei. 
Ora vi lascio, ma ci vediamo il prossimo mese con 
Ultraman Powered. 

Andrea Pietroni 


DI MASAMUNE SHIROW 


Lo avete atteso a lungo, e 
finalmente eccolo! Torna il 
geniale autore di “Squadra 
Speciale Ghost” e “Appleseed” 
in un roboante albo dedicato a 
magia, cyborg, demoni ed 
esseri soprannaturali! 
Una miniserie mozzafiato in 
due numeri, ora in edicola su 
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